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Anak usia sekolah dasar telah mengenal internet dan cara penggunaannya namun 
belum menyadari dampak negatifnya. Tayangan kekerasan didalam video game 
online diduga dapat mempengaruhi perilaku melalui meniru adegan kekerasan 
tersebut. Pertengkaran dengan teman disekolah diduga salah satunya disebabkan 
karena anak mencoba meniru tokoh game yang mereka sukai. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui hubungan intensitas menonton tayangan kekerasan di 
media sosial internet dengan perilaku agresif anak sekolah di SD Negeri 1 
Tirtomoyo. Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif korelatif dengan 
pendekatan cross sectional. Populasi penelitian adalah anak yang bersekolah di 
SD Negeri 1 Tirtomoyo yang terdiri dari kelas 1 sampai kelas 6 dengan jumlah 
117 anak dan yang sudah bisa bermain internet serta game online sebanyak 87 
anak. Sampel penelitian sebanyak 87 anak sekolah yang sudah bisa bermain 
internet dan game online dengan teknik total sampling. Pengumpulan data 
menggunakan kuesioner dan dianalisis menggunakan uji Chi Square. Hasil 
penelitian diperoleh 2hitung  sebesar 4,979 (p-value = 0,026), berdasarkan tabulasi 
silang maka ada hubungan yang signifikan antara intensitas menonton tayangan 
kekerasan di media sosial internet dengan perilaku agresif anak sekolah di SD 
Negeri 1 Tirtomoyo. Kesimpulan semakin tinggi intensitas menonton tayangan 
kekerasan di media sosial internet maka perilaku agresif pada anak semakin 
tinggi. 
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Abstract 
Elementary school age children have known internet usage but not yet aware of 
its negative impact. Impressions of violence in video games can affect the 
behavior of suspected online through imitate a scene of violence. Quarrel with 
friends in schools supposedly one of them because the children tried to replicate a 
character the game they love. This research aims to know the relationship of the 
intensity of watching violence on the internet social media with aggressive 
behavior in elementary school children SD Negeri 1 Tirtomoyo. This research is 
descriptive research of correlative with the approach of cross sectional. The 
population of the research was the child who goes to school in SD Negeri 1 
Tirtomoyo which consist of class 1 to class 6 with a total of 117 children and who 
can already surf the internet as well as online gaming as much as 87. As many as 
87 research sample school child who already can playing the internet and online 
gaming with the total sampling techniques. Data collection using a questionnaire 
and analyzed using Chi Square test. The research results obtained 2count of 
4.979 (p-value = 0.026), cross-tabulations based on then there is a significant 
relationship between the intensity of watching violence on the internet social 
media with aggressive behavior in elementary school children SD Negeri 1 
Tirtomoyo. Conclusion the higher intensity of watching violence in social media 
internet then aggressive behavior in children getting high. 
Keywords: School children, violent impressions, aggressive behavior 
 
1. PENDAHULUAN 
Di era globalisasi saat ini ilmu pengetahuan dan teknologi sangat 
berkembang begitu cepat, salah satunya adalah perkembangan media sosial 
internet dikalangan orang dewasa dan anak-anak. Media sosial merupakan 
media yang memungkinkan para penggunanya untuk bersosialisasi, 
berinteraksi, mencari hiburan serta untuk berbagi informasi dan menjalin 
hubungan kerjasama. Internet merupakan salah satu bentuk media sosial yang 
efisien dan sangat terjangkau, sehingga tidak hanya orang dewasa saja tetapi 
anak-anak juga mudah untuk mengaksesnya. 
Pengguna internet setiap hari semakin bertambah, Indonesia termasuk 
pengguna terbesar di Asia yaitu sebanyak 22,4% dan kebanyakan 
penggunanya adalah kalangan anak-anak usia 8 sampai 11 tahun (Ulinnuha, 
2013). Dalam penelitian Onursoy (2014), mengatakan bahwa kehadiran 
internet dikalangan anak-anak dan remaja telah membawa pengaruh terhadap 
kegiatan yang mereka lakukan, kecenderungan dalam menggunakan internet 
lebih dari 5-6 jam setiap harinya dapat mengakibatkan mereka menjadi malas. 
Pada era modern saat ini kehidupan anak tidak terlepas dari berbagai 
bentuk media seperti internet, televisi, permainan vidio game, iPhone, film, 
majalah, buku, dan koran. Apalagi saat ini perkembangan internet sangat 
meluas dan memberikan fitur-fitur menarik sehingga menjadi salah satu 
media yang banyak diminati oleh anak-anak. Rata-rata anak menggunakan 
gadget dan handphone untuk membuka situs internet karena lebih mudah 
untuk diakses (Kyle, 2015). 
Menurut Jabbar (2014), dalam penelitiannya, usia yang paling banyak 
memainkan game online di internet adalah anak sekolah dasar sebesar 90,9% 
sedangkan pada remaja sebesar 9,1%. Hal ini bisa dipahami karena anak usia 
sekolah rasa ingin tahunya tinggi dan merupakan usia yang paling sempurna 
untuk melakukan modeling terhadap apapun yang ada di lingkungan sekitar.  
Dampak positif internet untuk anak antara lain, memudahkan dalam 
mencari informasi secara cepat, menambah wawasan, dan sebagai sarana 
hiburan. Selain itu internet juga dapat memberikan dampak negatif antara 
lain, anak membolos sekolah karena asik bermain game online, kurang 
pengawasan dari orang tua dalam mengakses aplikasi game yang tersedia, 
berjudi dengan teman melalui game online, menghambur-hamburkan uang 
untuk pergi ke warnet. Apalagi banyak sekali fitur-fitur internet yang 
menayangkan tayangan kekerasan seperti yang ada di vidio game online 
(Ekasari & Dharmawan, 2012). Peran orang tua sangat diperlukan untuk 
mengawasi dan mendampingi anak-anaknya saat mengakses internet. 
Karakteristik anak usia sekolah dalam masa pertumbuhannya masih dalam 
masa meniru orang lain dan meniru apa yang mereka lihat. Kegiatan yang 
tidak terkontrol dalam menggunakan internet dapat menimbulkan konsekuesi 
yang sangat berbahaya (Hapsari, 2016). 
Tayangan kekerasan didalam video game online diduga dapat 
mempengaruhi anak untuk meniru adegan kekerasan yang ada di video, dari 
banyaknya kasus pertengkaran dengan teman disekolah salah satunya 
disebabkan karena anak mencoba meniru salah satu tokoh game yang mereka 
sukai (Hildayani, 2008). Situasi yang sangat mengkhawatirkan apabila 
sinetron, film dan game anak tidak terlepas dari adegan kekerasan sehingga 
dapat mempengaruhi pertumbuhan dan perkembangan (Rahman, 2013). 
Anak yang sering menonton tayangan kekerasan diduga akan 
cenderung lebih agresif dari anak lain pada umumnya (Anantasari, 2007). 
Anak yang diberi tontonan kekerasan, misalnya adegan pembunuhan 
diperkirakan anak akan mudah meniru perilaku semacam itu dan sama sekali 
tidak terpengaruh oleh rasa takut dan pembunuhan (Riyadh, 2015).  
Berdasarkan studi pendahuluan di SD Negeri 1 Tirtomoyo pada bulan 
Oktober 2016, hasil wawancara dengan guru olahraga bahwa ada 9 siswa 
kelas 4, 5, dan 6 yang berperilaku agresif seperti memukul, mendorong, dan 
bertengkar dengan teman. Guru memprediksi anak sering menonton tayangan 
kekerasan di internet seperti game online  maupun ditelevisi, dari wawancara 
tersebut guru olahraga juga menyampaikan bahwa 2 orang siswa pindah 
sekolah dikarenakan sering dipukul oleh temannya. Berdasarkan wawancara 
dengan 6 siswa didapatkan informasi bahwa mereka sudah bisa dengan lancar 
menggunakan internet, 1 siswa suka bermain game angry bird sekitar 2 jam 
dalam sehari, 2 siswi suka bermain game barbie dan melihat youtube, dan 3 
siswa suka bermain game COC (Clash of Clans) dan PB (Point Blank) hampir 
disetiap waktu luang. Dari data observasi pada jam istirahat ditemukan ada 1 
orang siswa yang membawa handphone ke sekolah, dan pada jam olahraga 
ada salah satu siswa yang menendang bola ke muka temannya sampai 
menangis. Selain itu di dekat sekolah juga terdapat 2 warnet yang selalu 
ramai oleh anak-anak usia sekolah yang bermain game online. 
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui adanya hubungan intensitas 
menonton tayangan kekerasan di media sosial internet dengan perilaku agresif 
pada anak sekolah di SD Negeri 1 Tirtomoyo. 
2. METODOLOGI PENELITIAN 
2.1 Rancangan Penelitian 
Desain penelitian yang digunakan adalah deskriptif korelatif yang 
menghubungan antara dua variabel, yaitu variabel bebas (intensitas 
menonton tayangan kekerasan di media sosial internet) dengan 
variabel terikat (perilaku agresif anak sekolah), dan menggunakan 
pendekatan cross sectional. Desain Cross Sectional adalah suatu 
penelitian yang menghubungkan antara variabel sebab atau risiko dan 
akibat atau kasus yang terjadi pada obyek penelitian dan diukur atau 
dikumpulkan secara simultan (dalam waktu yang bersamaan) 
(Hidayat, 2011).  
2.2 Populasi dan Sampel  
Populasi dalam penelitian ini adalah anak yang bersekolah di SD 
Negeri 1 Tirtomoyo yang terdiri dari kelas 1 sampai kelas 6 dengan 
jumlah 117 anak dan yang sudah bisa bermain internet serta game 
online sebnyak 87 anak. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan 
teknik total sampling untuk pengambilan sampel, sampel yang 
digunakan dalam penelitian ini berjumlah 87 responden (Nursalam, 
2015). 
2.3 Instrumen Penelitian 
 Penelitian ini menggunakan alat ukur berupa kuesioner 
2.4 Analisa Data 
 Analisis data pada penelitian ini menggunakan analisis Chi Square  
3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
3.1 Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden 
Tabel 1. Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden 
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3.2 Analisis Univariat 
Tabel 2. Distribusi Frekuensi Intensitas Menonton Tayangan   





Tabel 3. Distribusi Frekuensi Perilaku Agresif Anak Sekolah 
Perilaku agresif anak sekolah Jumlah Persentase (%) 
Tidak agresif 45 52 
Agresif 42 48 
Jumlah  87 100 
 
 




Rendah 48 55 
Tinggi 39 45 
Jumlah  87 100 
3.3 Analisis Bivariat 
Tabel 4. Hubungan Intensitas Menonton Tayangan Kekerasan Di 
Media Sosial Internet  Dengan Perilaku  Agresif Anak 




                   Perilaku  
Tidak agresif Agresif Total 
Frek % Frek % Frek % 
Rendah 30 62 18 38 48 100 
Tinggi 15 38 24 62 39 100 
Total 45 52 42 48 87 100 
hitung = 4,979 
p-value = 0,026 
Keputusan = H0 ditolak 
3.4 PEMBAHASAN 
3.4.1 Karakteristik Responden 
Berdasarkan karakteristik responden menunjukkan bahwa 
sebagian besar responden berjenis kelamin laki-laki yaitu 
sebanyak 53 responden (61%). Hal ini didukung oleh Anderson 
& Busman (2012), bahwa laki-laki dan perempuan memiliki 
kecenderungan keaktifan yang berbeda. Laki-laki terbukti lebih 
banyak melibatkan motorik kasarnya dalam beraktifitas dan 
lebih sering terlibat dalam tindakan yang spontan dibanding 
dengan perempuan. Pada anak laki-laki tingkat ketertarikan 
terhadap hal yang baru lebih besar dibandingkan dengan anak 
perempuan, terutama dalam hal internet yang dibuktikan dengan 
tingginya antusiasme pada anak laki-laki dalam bermain game 
online (Hariyadi, 2016). Penelitian ini sejalan dengan penelitian 
Syarief (2013), yang menyatakan bahwa anak laki-laki sebagian 
besar lebih cenderung aktif dibandingkan dengan anak 
perempuan. 
Karakteristik berdasarkan umur responden menunjukkan 
bahwa sebagian besar responden yang sudah lancar dalam 
mengakses internet berada pada kelompok umur 8-11 tahun, 
anak pada usia ini mempunyai rasa keingintahuan yang tinggi 
dan mencoba hal-hal baru. Hal ini sejalan dengan penelitian 
Ulinuha (2013), yang menyatakan bahwa pengguna internet 
setiap hari semakin bertambah dan kebanyakan penggunanya 
adalah dikalangan anak-anak yang berusia 8-11 tahun. 
Sedangkan dari hasil penelitian juga menunjukkan bahwa anak 
usia 12-13 tahun diketahui presentasenya lebih sedikit dalam 
mengakses internet. Berdasarkan penelitian Ratnaningrum 
(2016), menyatakan bahwa pada usia 11-12 tahun anak sudah 
mulai mengenal lingkungan dan kebutuhan diri mereka yang 
harus dipenuhi supaya bisa mencapai aktualisasi dirinya serta 
lebih meningkatkan kebutuhan sosialnya. Salah satu kebutuhan 
aktualisasi diri anak adalah kebutuhan untuk dianggap atau 
diakui oleh teman sebayanya. Penelitian ini juga didukung oleh 
Jean Piglet dalam Deviandri (2012), yang menyatakan bahwa 
anak 8-12 tahun berada pada tahap operasional konkrit yaitu 
dimana anak dapat melaksanakan  operasi dan penalaran logis 
sehingga mulai mencoba untuk menerapkan kedalam contoh 
yang nyata dilingkungannya. 
3.4.2 Intensitas menonton tayangan kekerasan di media sosial 
internet 
Distribusi frekuensi intensitas menonton tayangan 
kekerasan di media sosial internet menunjukkan bahwa sebagian 
besar responden intensitas menontonnya dalam kategori rendah 
yaitu 55%. Hal ini dapat diartikan aspek intensitas menonton 
tayangan kekerasan di media sosial yaitu frekuensi menonton, 
durasi, perhatian melihat tayangan kekerasan pada siswa rendah. 
Dapat digambarkan bahwa subjek penelitian tidak banyak 
menyaksikan tayangan kekerasan. Selain itu juga dipengaruhi 
oleh beberapa faktor diantaranya dilihat dari kultur anak, 
lingkungan, serta pengawasan dari orang tua dalam 
mendampingi anak saat menonton tayangan kekerasan di media 
sosial internet. Tayangan kekerasan di media sosial internet 
adalah tayangan yang mempertontonkan adegan dalam bentuk 
fisik maupun non fisik seperti mengejek, mengumpat, 
menendang, dan memukul yang dapat menimbulkan suatu 
kecenderungan atau kebiasaan untuk diikuti dan ditiru oleh anak 
jika terus menerus menontonnya (Fikri, 2013). 
Menonton tayangan kekerasan akan mempengaruhi 
perilaku kekerasan yang dilakukan terutama pada anak sekolah. 
Semakin sering anak menonton tayangan kekerasan maka anak 
akan cenderung lebih agresif dan lebih sering melakukan 
tindakan kekerasan. Film yang mengandung unsur kekerasan 
merupakan salah satu pemicu tindakan agresif. Tayangan 
kekerasan juga dapat menyebabkan anak kehilangan rasa 
kepekaan mereka. Artinya, mereka menganggap kekerasan 
adalah sesuatu yang wajar dan biasa saja. Akibatnya, mereka 
menjadi terbiasa melakukan kekerasan pada kehidupan sehari-
hari (Surbakti, 2008). 
Usia sekolah merupakan masa yang tepat bagi anak untuk 
mencari identitas diri, anak sekolah akan mencoba segala 
sesuatu yang baru yang membuat mereka kelihatan hebat 
diantara temannya. Anak pada usia ini juga mempunyai rasa 
keingintahuan yang besar dan merupakan masa bermain bagi 
anak (Hapsari, 2016). Saat ini kemajuan ilmu pengetahuan dan 
teknologi selain memberikan dampak positif juga dapat 
memberikan dampak negatif bagi masyarakat khususnya anak 
sekolah. Perkembangan teknologi informasi khususnya media 
sosial turut mempengaruhi pola hidup anak sekolah. Dengan 
perkembangan teknologi yang semakin meningkat 
memungkinkan anak untuk mengakses dimana saja, kapan saja, 
bahkan bisa di mulai dari usia yang sangat kecil (Kyle, 2015).  
Tayangan kekerasan juga banyak ditemukan pada media 
sosial internet. Banyaknya situs hiburan misalnya film tentang 
kekerasan, komik dengan cerita kekerasan yang disediakan dan 
mudah untuk didapat sehingga menjadi hal yang sangat lumrah 
dan sangat diminati oleh anak (Hapsari, 2016). 
Hasil penelitian ini memiliki persamaan dengan penelitian 
sebelumnya yang dilakukan oleh Mutmainah (2012), yang 
meneliti tentang menonton tayangan kekerasan pada anak usia 
sekolah ditemukan sebanyak 51,5% anak menonton tayangan 
kekerasan dalam kategori rendah dan 48,5% dalam kategori 
tinggi.  
Berdasarkan penelitian Schiau et al (2013), konteks 
penggunaan media sosial internet meningkat dibandingkan masa 
lalu, khususnya anak-anak merupakan konsumen utama dari 
pengguna media sosial. Oleh karena itu peran serta orang tua 
sangat dibutuhkan dalam mengawasi anak-anaknya. 
3.4.3 Perilaku agresif anak sekolah 
Distribusi frekuensi perilaku agresif pada anak usia 
sekolah menunjukkan sebagian besar responden memiliki 
perilaku dalam kategori tidak agresif sebesar 52%. Hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa perilaku agresif anak sekolah 
di SD Negeri 1 Tirtomoyo yang meliputi perilaku menyerang, 
menendang, mengejek atau menyebabkan luka secara fisik 
maupun secara psikologis dan verbal adalah dalam kategori 
rendah. Hal ini dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor seperti 
faktor keluarga (pola asuh orang tua yang selalu mengajarkan 
anaknya untuk berbuat baik), dan faktor budaya. Selain itu 
sesuai dengan perkembangan anak sekolah dasar secara sosial, 
anak mulai mampu mengontrol emosi negatif, semakin mandiri, 
dan mencapai hubungan dengan keluarga, teman juga 
lingkungan dengan baik (Nuryanti, 2008). 
Dari data observasi yang dilakukan selama 4 hari di SD 
Negeri 1 Tirtomoyo dengan meminta bantuan dari wali kelas 
didapatkan hasil kebanyakan anak melakukan tindakan agresif 
dengan teman sebayanya dengan berkata kasar, selain itu dari 
laporan wali kelas mengatakan bahwa kebanyakan yang sering 
memukul temannya adalah anak laki-laki. Penelitian ini 
didukung oleh penelitian Satria (2015), yang menyatakan bahwa 
sejumlah 90,9% responden mengakui menggunakan kekerasan 
verbal berupa berkata kasar atau berkata kotor jika sedang 
marah dan sejumlah 84,8% responden mengakui menggunakan 
kekerasan fisik seperti memukul saat mengalami perselisihan 
dengan temannya. 
Oleh karena itu semakin sering anak terpapar kekerasan 
semakin besar terjadinya perilaku agresif, jika individu 
melakukan perilaku agresif atau menyerang orang lain 
merupakan pengalihan kemarahan dalam dirinya. Hal tersebut 
sebagaimana dikemukakan oleh Bandura (dalam Fadila, 2010), 
berpendapat bahwa munculnya suatu perilaku dihasilkan oleh 
dua mekanisme utama yaitu dari penguatan (reinforcement) dan 
peniruan (modeling).  
Perilaku agresif anak tidak datang dengan sendirinya, 
namun perilaku agresif dapat disebabkan oleh beberapa faktor 
yang mempengaruhinya (Anantasari, 2007). Faktor yang 
mempengaruhi perilaku agresif diantaranya adalah kekerasan 
dalam keluarga, sekolah, dan lingkungan serta kekerasan dalam 
media. Semakin panjangnya paparan tontonan kekerasan dalam 
kehidupan sehari-hari semakin meningkatkan perilaku agresif. 
(Rahman, 2013).  
Penelitian ini mempunyai persamaan dengan penelitian 
yang dilakukan Pratama (2013), yang meneliti tentang intensitas 
menonton tayangan kekerasan di televisi dengan perilaku agresif 
anak ditemukan rerata empirik pada perilaku agresif anak 
sebesar 50,25 dan rerata hipotetik sebesar 77,5 jadi dalam 
kategori rendah. 
Dengan mengetahui faktor penyebab seperti yang 
dipaparkan  diatas diharapkan dapat diambil manfaat bagi para 
orangtua, pendidik dan terutama anak sekolah sendiri dalam 
berperilaku dan mendidik generasi berikutnya misalnya dalam 
segi agama supaya lebih baik sehingga aksi-aksi kekerasan baik 
dalam bentuk agresif verbal maupun agresif fisik dapat 
diminimalkan atau bahkan dapat dihilangkan (Hildayani, 2008). 
3.4.4 Hubungan intensitas menonton tayangan kekerasan di 
media sosial internet dengan perilaku agresif pada anak 
sekolah di SD Negeri 1 Tirtomoyo 
Hasil uji Chi Square diperoleh nilai 
2
hitung  sebesar 4,979 
dengan nilai signifikansi (p-value) 0,026. Maka keputusan uji 
adalah H0 ditolak, maka disimpulkan terdapat hubungan 
intensitas menonton tayangan kekerasan di media sosial dengan 
perilaku agresif pada anak sekolah di SD Negeri 1 Tirtomoyo. 
Dari hasil tersebut dapat diketahui bahwa pada saat ini 
anak sekolah banyak belajar menyaksikan adegan kekerasan 
melalui media online dan juga "games" atau pun mainan yang 
bertema kekerasan. Konten-konten atau game  yang menampilan 
adegan kekerasan hampir setiap saat dapat ditemui dalam 
tontonan yang disajikan. Selain itu ada pula game-game online 
yang menyajikan permainan perkelahian yang sangat populer 
dikalangan anak sekolah  seperti COC, PB  atau sejenisnya 
(Ismayanti, 2013). 
Berdasarkan penelitian Deviandri (2012), menyatakan 
bahwa model tokoh pahlawan dalam games yang dimainkan 
oleh anak sekolah seringkali mendapatkan imbalan setelah 
mereka menang dalam melakukan tindakan kekerasan 
dipermainan yang mereka mainkan. Hal ini menjadi penguatan 
bahwa hal tersebut merupakan hal yang  menyenangkan dan 
dapat dijadikan suatu sistem nilai bagi dirinya. Dengan 
menyaksikan adegan kekerasan tersebut, maka akan 
menimbulkan terjadinya proses belajar peran model kekerasan 
efektif yang dapat mempengaruhi perilaku agresif pada diri 
anak.  
Dalam penelitian Aletha Stein (Zainun, 2012), 
dikemukakan bahwa anak-anak yang memiliki sifat agresif 
diatas normal akan lebih cenderung berlaku agresif, sehingga 
mereka akan bertindak keras terhadap orang disekelilingnya 
setelah mereka menyaksikan adegan kekerasan yang mereka 
lihat. Perilaku ini juga dapat meningkatkan sifat agresif dalam 
kehidupan sehari-hari, dan ada kemungkinan efek ini sifatnya 
menetap. 
Model kekerasan juga seringkali ditampilkan dalam 
bentuk mainan game online. Seringkali orang tua tidak terlalu 
perduli dengan apa yang di mainkan oleh anak, yang penting 
anaknya senang dan tidak menangis lagi. Sebenarnya games 
kekerasan dalam media online sangat efektif dalam memperkuat 
perilaku agresif anak dimasa mendatang. Games yang 
mengandung unsur kekerasan dapat kita temui di media online 
misalnya Warcraft, Point Blank, dan lain sebagainya. Games 
kekerasan ini bisa mempengaruhi anak karena memberikan 
informasi bahwa kekerasan (agresi) adalah sesuatu yang 
menyenangkan (Ismayanti, 2013). 
Hal ini didukung oleh penelitian Afriyanti (2009), tentang 
Perbedaan tingkat agresivitas pada anak sekolah  yang bermain 
game online jenis agresif dan non agresif, menyimpulkan bahwa 
anak sekolah  yang bermain game online jenis agresif memiliki 
tingkat agresivitas lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang 
bermain game online  non agresif.  
Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Syarief 
(2013), yang menyatakan ada hubungan kebiasaan menonton 
tayangan kekerasan di televisi dengan perilaku agresif pada anak 
pra sekolah di TK Islam Terpadu Al Akhyar Kabupaten Kudus 
dengan nilai χ2 sebesar 12,475 dan nilai p value sebesar 0,000, 
maka dapat diartikan responden yang mempunyai kebiasaan 
menonton tayangan kekerasan di televisi dalam kategori baik 
maka perilakunya cenderung tidak agresif dibandingkan 
responden yang mempunyai kebiasaan menonton tayangan 
kekerasan di televisi dalam kategori buruk.  
Hasil penelitian ini sesuai dengan  pendapat yang 
dikemukakan oleh Musbikin (2009), yang mengatakan bahwa 
beberapa contoh penyebab anak berperilaku agresif, salah 
satunya yang sering terjadi adalah game. Game membuat anak 
menjadi kasar, suka mencaci, bahkan kehilangan pengendalian 
diri.  Hal ini juga didukung oleh  Anantasari (2007), yang 
menyebutkan salah satu faktor yang mempengarui anak 
berperilaku agresif antara lain faktor psikologis yang meliputi 
perilaku nuraniah dan perilaku yang dipelajari, faktor sosial 
yang meliputi frustasi, provokasi langsung dan pengaruh 
tontonan perilaku agresif di media elektronik, salah satunya 
dengan bermain game online, faktor lingkungan, faktor 
situasional, dan faktor biologis. 
Berdasarkan pernyataan di atas, jelas media massa 
terkhusus internet dalam segala bentuknya memiliki pengaruh 
yang cukup signifikan terhadap anak sekolah dasar. Pengaruh 
positif dan negatif yang ditimbulkannya sangat bergantung 
bagaimana kita memanfaatkan media sosial tersebut. Namun 
demikian pengaruh kehadiran media massa, efek kognitif media, 
dan efek media sosial internet perlu menjadi perhatian serius. 
Sehingga perlu diupayakan agar media sosial internet dapat 
menjadi sarana dalam menunjang pendidikan yang Islami pada 
anak, sehingga  pengaruh negatif internet dapat diminimalisir, 
sementara pengaruh yang positif dapat  dioptimalkan.  
Peran dan kewajiban orang tua sangat dibutuhkan untuk 
mengarahkan dan memberikan bimbingan dalam membentuk 
persepsi yang benar terhadap suatu tayangan yang di sajikan 
media sosial internet. Dan yang terpenting pula adalah 
memberikan waktu yang cukup kepada anak untuk bermain 
sehingga mereka lebih bersosialisasi dengan teman-teman 
sepermainannya, mempunyai waktu luang yang cukup untuk 
membaca cerita dan istirahat atau tidur, serta waktu untuk 
berekreasi dan menikmati makna arti kehangatan sebuah 
keluarga. Pada akhirnya secara aktif memberikan stimulus 
suasana yang menyenangkan diantaranya dengan permainan-
permainan yang sehat yang membantu perkembangan otak dan 
nutrisi yang cukup, karena secara umum anak lebih senang 
belajar dengan melakukan berbagai hal baik sendiri maupun 
berkelompok. Jadi bukan terus-menerus membiarkan kebiasaan 
mereka bermain game di intenet,  menonton TV dan menyimak 
komik terlalu lama, dan fantasi dari acara dan iklan yang 
ditampilkan (Masyhuri, 2016). 
Dalam penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat 
hubungan intensitas menonton tayangan kekerasan di media 
sosial internet dengan perilaku agresif anak sekolah di SD 
Negeri 1 Tirtomoyo, dimana semakin tinggi intensitas menonton 
tayangan kekerasan maka perilaku agresifnya semakin tinggi. 
Namun dalam penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat 18 
responden dengan intensitas menonton tayangan kekerasan yang 
rendah namun memiliki perilaku agresif dan sebaliknya terdapat 
15 responden dengan intensitas menonton tayangan kekerasan 
tinggi namun memiliki perilaku yang tidak agresif.  
Kondisi tersebut dapat disebabkan karena adanya faktor-
faktor lain yang berhubungan dengan timbulnya perilaku agresif 
pada anak sekolah. Faktor tersebut seperti faktor dari keluarga 
(pola asuh orang tua), faktor sekolah dan faktor budaya 
(Hildayani, 2008). Peran faktor-faktor selain faktor intensitas 
menonton tayangan kekerasan di media sosial internet terhadap 
perilaku agresif sebagaimana ditunjukkan dalam penelitian Putri 
(2015), yang meneliti korelasi pola asuh orang tua dengan 
perilaku agresif pada siswa Madrasah Tsanawiyah Negeri 
Pontianak. Dalam penelitiannya menunjukkan bahwa adanya 
korelasi negatif pola asuh orang tua dengan perilaku agresif 
siswa MTSN, yaitu semakin baik pola asuh orang tua maka 
perilaku agresif siswa semakin rendah.  
Faktor-faktor lain yang mempengaruhi perilaku agresif 
anak sekolah salah satunya adalah faktor pertemanan 
sebagaimana ditunjukkan dalam penelitian Septiyuni (2014), 
yang meneliti tentang pengaruh kelompok teman sebaya (peer 
group) terhadap perilaku bullying siswa di sekolah. Dalam 
penelitian tersebut menunjukkan bahwa adanya pengaruh 




4.1.1 Intensitas menonton tayangan kekerasan di media sosial 
internet pada siswa SD Negeri 1 Tirtomoyo sebagian besar 
rendah . 
4.1.2 Tingkat agresifitas anak sekolah  pada siswa SD Negeri 1 
Tirtomoyo sebagian besar tidak agresif. 
4.1.3 Terdapat hubungan yang bermakna antara intensitas menonton 
tayangan kekerasan di media sosial internet  dengan perilaku  
agresif anak sekolah. Berdasarkan data tabulasi silang 
hubungan intensitas menonton tayangan kekerasan di media 
sosial internet dengan perilaku agresif anak sekolah 
menunjukkan semakin tinggi frekuensi menonton tayangan 
kekerasan di media sosial internet maka perilaku agresif pada 
anak sekolah semakin tinggi. 
4.2 Saran 
4.2.1 Bagi Orang Tua 
Diharapkan orang tua untuk lebih mengawasi anaknya dalam 
membuka situs internet supaya terhindar dari tindakan yang 
tidak diharapkan, serta pengetahuan orang tua dapat meningkat 
dan lebih mengawasi anaknya terutama pada anak usia sekolah 
dasar. 
4.2.2 Bagi Institusi 
Diharapkan institusi atau guru Sekolah Dasar dapat mengawasi 
murid-muridnya karena peran seorang guru tidak hanya 
memberikan ilmu dan pengetahuan, namun guru hendaknya 
turut membantu untuk memberikan arahan, perhatian, 
pengawasan dan bimbingan dalam pembentukan keperibadian 
siswanya. 
4.2.3 Bagi Peneliti 
Bagi peneliti selanjutnya direkomendasikan untuk menambah 
faktor yang mempengaruhi perilaku agresif  seperti faktor 
pendidikan, lingkungan pergaulan, pola asuh orang tua dan 
diharapkan  dapat diperoleh hasil penelitian yang lebih variatif. 
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